UNIVERSIDADE PARANAENSE — UNIPAR 


EDSON ADAIR LENZ 


ISMAEL RODRIGUES FERRAZ 


FERRAMENTAS DE INFORMÁTICA: USANDO OS RECURSOS DA INFORMÁTICA 


PARA ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMÁTICA 


CASCAVEL 
2007 


FERRAMENTAS DE INFORMÁTICA: USANDO OS RECURSOS DA 


INFORMÁTICA PARA ENSINO E APRENDI2AGEM DE MATEMÁTICA 


Edson Adair Lenz’ 
Ismael Rodrigues Ferraz? 


Giani Carla Ito? 


RESUMO: Este artigo descreve os resultados de uma investigação sobre as diferentes ferramentas 
que a informática dispõem para ensino e aprendizagem de matemática. O objetivo do trabalho é 
compreender melhor o processo de construção das diferentes ferramentas que existem para ensino e 
aprendizagem de matemática, especificamente na área de geometria plana dando ênfase a dois 
softwares educacionais Cabri Géomètre e S-Logo. 
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ABSTRACT: This article describes the results of an investigation on the different tools that the 
computer science disposes for teaching and mathematics learning. The objective of the work is to 
understand the process of construction of the different tools that exist for teaching and mathematics 
teaching, better specifically in the area of plane geometry giving emphasis to two educational 
softwares Cabri Geometry and S-Logo. 
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1. INTRODUÇÃO 


Com o desenvolvimento tecnológico, professor e aluno vêem a necessidade 
de buscar novos paradigmas de ensino e aprendizagem, com a globalização e a 
realidade dos computadores cada vez mais presente na vida cotidiana dos 


professores/alunos, exige o domínio de novas tecnologias de ensino. 
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Valente (1998) enfatiza que a introdução do computador na escola é uma 
oportunidade para que novas metodologias sejam introduzidas no ensino a fim de 


melhorar os resultados do aprendizado da disciplina. 


Este artigo não exclui o modelo de ensino tradicional de aprendizagem, que 
normalmente é denominado de instrucionismo (tem como característica fundamental 
basear-se na memorização e ser centrado na figura do professor, ficando para o 
aluno um papel passivo), mas procura aprimorar conhecimento através de 
ambientes informatizados, o qual apresenta recursos em consonância com processo 
de aprendizagem construtivista, e tem como princípio básico que o conhecimento se 


constrói a partir das ações do sujeito. 


2. ENSINO TRADICIONAL DE MATEMÁTICA X ENSINO DA MATEMÁTICA 


MODERNA 


Costuma-se designar com a expressão ensino tradicional da matemática 
(ETM) como método em que o professor expõe aos estudantes os conceitos, 
resultados e técnicas de uma determinada matéria da matemática. Esses conceitos, 
resultados e técnicas, são apresentados em uma sequência lógico-dedutiva, sob 


uma forma acabada, fazendo uso de definições, teoremas e métodos. 


O ensino tradicional da matemática é também, às vezes, designado por 
ensino Bourbakiano em homenagem ao personagem fictício Nicolas Bourbaki, 


cognome utilizado por um grupo de matemáticos (PATERLINI, 2004, p. 01). 


Assim também, como a contribuição egípcia no início da antiguidade, cerca 


de 6.000 anos, do Renascimento século XV e XVI, com Euclides que, no século 


terceiro antes de Cristo, procurou sintetiaar o conhecimento matemático de seu 
tempo em uma estrutura lógico-dedutiva. Tentando fazer o mesmo com o 


conhecimento matemático em meados do Século XX (NETO, 1988, p. 20). 


Os Elementos de Euclides exerceram no ensino da matemática ao longo de 
muitos séculos. Observa-se que no ensino Bourbakiano juntamente com suas 
habilidades manuais de equipamentos: de medição, cálculo, trabalhos em grupo, 
coleta de dados e experimentação, são fatores muito importantes e grandemente 
favorecem seu emprego em nossas escolas, seja da educação básica, seja da 


educação superior (PATERLINI, 2004, p. 01). 


Em nível internacional, a pesquisa em educação matemática teve um salto 
significativo a partir do movimento da matemática moderna, ocorrido nos anos 50 e 
60. Esse movimento surgiu de um lado motivado pela Guerra Fria, entre Rússia e 
Estados Unidos e, de outro, como resposta à constatação após a 2º Guerra Mundial, 
de uma considerável defasagem entre o progresso científico-tecnológico e o 
currículo escolar então vigente. A sociedade norte-americana de matemática, por 
exemplo, optou, em 1958, por direcionar suas pesquisas ao desenvolvimento de um 
novo currículo escolar de matemática. Surgiram então vários grupos de pesquisa 
envolvendo matemáticos, educadores e psicólogos. O mais influente deles foi o 
School Mathematics Study Group, que se notabilizou na publicação de livros 
didáticos e pela disseminação do ideário modernista para além das fronteiras norte- 


americanas, atingindo também o Brasil (LORENZATO; FIORENTINI, 2001, p. 01). 


A matemática era vista como uma via de acesso privilegiado para o 
pensamento científico e tecnológico (BRASIL, 1997a) e o ensino passou então a ter 


preocupações excessivas com abstrações internas à própria matemática, mais 
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voltada a teoria do due a prática, exagerando no formalismo, na axiomática. Mas, ao 
aproximar a matemática escolar da ciéncia matemática pura, esta reforma 
pedagógica não considerou um ponto básico: o due se propunha estava fora do 
alcance dos alunos, em especial daqueles dos anos iniciais do ensino fundamental. 
Com o refluxo desse movimento, a resolução de problemas passou a ser o foco do 
ensino da matemática nos anos 80 e foram dados novos rumos às discussões 
curriculares, que passaram a tratar da compreensão da relevância de aspectos 


sociais, antropológicos e lingúísticos na aprendizagem da matemática. 


O surgimento da educação matemática no Brasil também teve início a partir 
do movimento da matemática moderna, mais precisamente no final dos anos 70 e 
durante a década de 80. É nesse período que surge a Sociedade Brasileira de 
Educação Matemática (SBEM) e os primeiros programas de pós-graduação em 


educação matemática (LORENZATO; FIORENTINI, 2001, p. 01). 


De acordo com Kilpatrick (1994) existem sete temáticas de investigação, em 


educação matemática, em alta nos anos 90. São elas: 


1. Processos de ensino e aprendizagem de matemática; 

2. Mudanças curriculares; 

3. Emprego de tecnologias no ensino de matemática; 

4. Prática docente; 

5. Desenvolvimento profissional de professores; 

6. Práticas de avaliação; 

7. Contexto sócio-cultural e político do ensino e aprendizagem de 


matemática. 


Através destas sete investigações terá ênfase neste trabalho, o item três, 


emprego de tecnologias no ensino de matemática. 


2.1 Diferença entre Ensino Tradicional e o Ensino Moderno de Matemática 


“O aluno é mais importante que programas e conteúdos” (D'AMBROSIO, 


1996, p.14). 


Os métodos tradicionais de ensino de matemática são baseados em aulas 
expositivas e centrados na figura do professor como detentor do saber. A ênfase do 
ensino é dada na memorização, na aquisição do conhecimento via repetição dos 
conceitos e práticas apresentadas pelo professor, e disso deriva a importância que 


se dá, nesse contexto, à avaliação através de provas (JUNIOR, 2002, p. 25). 


O método tradicional está voltado praticamente, ao método pedagógico 
instrucionismo de ensino, tendo suas raízes na aprendizagem tradicional, folha de 
instrução ou do livro de instrução, tendo em foco principal o professor como fonte de 
orientação. O mesmo ocorre quando o computador ensina o aluno, o computador 
assume o papel de máquina de ensinar e a abordagem pedagógica é a instrução 


auxiliada por computador, ou seja, o instrucionismo (VALENTE, 2001, p. 01). 


Em ambientes informatizados não têm importância e nem interessam os 
métodos pedagógicos tradicionais, instrucionistas, que privilegiam a transmissão do 


conhecimento e a memorização de conteúdos (JUNIOR, 2002, p. 43). 


Quando o aluno instrui o computador, o computador passa a ser uma 


máquina para ser ensinada, propiciando condições para o aluno construir o seu 


conhecimento. A abordagem pedagógica utilizada é o construcionismo. Nesse caso, 
os softwares são abertos, de uso geral, como as linguagens computacionais, como 
BASIC, Pascal, S-Logo ou, linguagens para criação de banco de dados ou 
processadores de texto. Em todos esses casos, o aluno pode representar suas 
idéias por meio destes softwares, ou seja, o computador pode ser visto como uma 
ferramenta que permite ao aluno resolver problemas ou realizar tarefas como 


desenhar, escrever etc. (VALENTE, 2001, p. 01). 


O método moderno de ensino de matemática possuiu seu foco principal o 
uso das novas tecnologias computacionais, como uma perspectiva pedagógica 
inovadora construtivista, porem estas tecnologias podem assumir, funções 


instrucionistas e construcionista. 


Partindo deste princípio, Valente (1999), afirma que o computador pode 
assumir funções bastante distintas quanto aos pólos instrucionistas e 


construcionista: 


O instrucionismo! pode ser visto como a informatização dos métodos de 
ensino tradicionais e o computador têm a função de entregar a informação: 
alguém implementa no computador uma série de informações que devem 
ser passadas ao aluno na forma de um tutorial, exercício-e-prática ou jogo. 
Já, no construcionismo, o computador requer certas ações que são bastante 
efetivas no processo de construção do conhecimento. Para ensinar o 
computador o aluno deve utilizar conteúdos e estratégias. No caso da 
resolução de um problema via computador o aluno tem que combinar estes 


conteúdos e estratégias em um programa que resolve este problema. 





! Instrucionismo ou método tradicional de ensino entendem-se as práticas pedagógicas que 
consideram o aluno como um banco de dados que precisa ser preenchido e cuja ênfase recai sobre a 
memorização. 


O construtivismo, derivado da epistemologia genética de Piaget, enfatiza o 
educando e centra as atenções nele, criando situações para que o aluno se sinta 


desafiado e aceite o desafio, exercitando, assim, a sua criatividade. 


Os métodos mais modernos de ensino são centrados na relação/interação 
professor-aluno, e a ênfase do ensino são da capacidade do aluno de vencer 
desafios e desenvolver a criatividade na resolução de problemas (JUNIOR, 2002, p. 


25). 


3. VANTAGENS E DESVANTAGENS NO USO DA TECNOLOGIA PARA O 


ENSINO DA MATEMÁTICA 


As escolas da rede particulares de ensino no país e no mundo têm utilizado 
a Informática como um recurso facilitador no processo de ensino e aprendizagem. 
Ou seja, o aluno realiza atividades relacionadas a determinado conteúdo no 


computador, com o objetivo de tornar a atividade mais interessante e motivadora. 


São muito evidentes os sinais da importância do uso do computador nas 
instituições de ensino. Como qualquer ferramenta educacional, o computador 
possui vantagens e desvantagens, sendo mais apropriado para algumas aplicações 
do que para outras, não sendo a resposta para todos os problemas educacionais, 
nem o abandono do que é bom no sistema educacional. Depende de qualidades 
humanas para que ele seja usado de uma forma eficiente (IÉGAS; LUPPI, 2007, p. 


01). 


Nos últimos anos, as novas tecnologias de informação e de comunicação 


vêm produzindo uma quantidade diversificada de softwares e ambientes virtuais, por 


sua aplicabilidade e possibilidade de novas abordagens no campo educacional, tem 
determinado mudancas na prática pedagógica dos professores. Esses recursos 
favorecem amplamente a distribuição, a produção e a manipulação da informação e 


do conhecimento (TOGNI, 2005, p. 02). 


Através de recursos computacionais podemos oferecer, de maneira rápida, o 
conteúdo necessário para aprendizagem e estendermos as abordagens passivas 
utilizadas para o ensino atual, provendo exemplos interativos com animações 
gráficas que ilustrem o funcionamento de funções, cálculos e construções 
geométricas, dentre outras áreas. Com a experimentação e o retorno gráfico destas 
ferramentas, poderemos obter resultados sensivelmente positivos ao ensino de 


matemática (ISOTANI; SAHARA; BRANDÃO, 2001, p. 02). 


Com implantação da informática na educação juntamente com seus quatro 
básicos componentes: computador, software educacional, educador e aluno. O 
software educacional tem tanta importância quanto os outros componentes, pois 
sem ele o computador não poderia ser utilizado na educação. Desta forma, é preciso 
que o educador procure aspectos considerando positivos no software a ser utilizado 
em suas aulas, visando sempre ampliar aspectos de inteligência (VALENTE, 1991, 


p. 16-31). 


Assim, os ambientes virtuais de aprendizagem podem constituir-se numa 
ferramenta capaz de auxiliar na construção do conhecimento. O papel dos recursos 
é dar suporte aos objetos matemáticos e ás ações mentais dos alunos, favorecendo 
os processos inerentes a construção do conhecimento matemático e ao 
desenvolvimento de estruturas cognitivas, fundamentais para o aprendizado de 


matemática (TOGNI, 2005, p. 04). 


Pode ser observado através das informações delineadas, que as novas 
tecnologias sem sombra de dúvida, constituem em grandes ferramentas de apoio ao 
ensino e aprendizagens do aluno, porem existem também algumas desvantagens 


quanto ao seu emprego: 


e Deficiência na formação inicial do professor; 


e Conhecimento superficial quanto ao uso do computador e seus recursos 
ou até mesmo falta de intimidade com a máquina e suas possibilidades de 


Uso; 


e Falta de tempo para aprender a utilizar softwares educacionais, editores 
de texto, planilhas eletrônicas etc., que são considerados facilitadores da 
organização do trabalho do professor e do processo de ensino e 


aprendizagem; 


e Dificuldade em administrar o tempo das atividades profissionais, a fim de 
transferir o conteúdo trabalhado, para atividades no computador, o que 
facilitaria muito o aprendizado com exercícios de fixação pelos alunos 


(IÉGAS; LUPPI, 2007, p. 06). 


4.SOFTWARES UTILIZADOS PARA O ENSINO DA MATEMÁTICA 


Uma forma de classificar os softwares educativos, que é a mais adotada na 
literatura, analisa esses produtos segundo as funções educativas que assumem. A 
saber, exercício e prática, tutorial, modelagem e simulação, programação, jogos, 


softwares-aplicativos (editor de textos, editor/programa gráfico, planilha eletrônica, 
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banco de dados, hipertexto, telecomunicações) e, mais recentemente, 


multimídia/hipermídia e autoria (JUNIOR, 2002, p. 49). 


Existem umas infinidades de softwares que são empregados no ensino e 
aprendizagem de matemática, será apresentada, algumas ferramentas dentro da 


suas respectivas áreas específicas de matemática: 


Na área de Geometria: Cabri Géomêtre, Sketchpad, Cinderella, Dr Geo, 
Geoplan, Geospace, Régua e Compasso, Geometria Descritiva, Euklid, Wingeom, 


S-Logo, Poly, Shapari; 


Gráficos: Graphmatica, Modellus, Winplot, MathGV, Ratos, Vrum-Vrum, 


Graphequation, CurveExpert; 
Álgebra: Winmat; 
Cálculos em planilhas: Microsoft Excel; 


Recreativos: Tangram, Torre de Hanói, OOG (Object Orientation Game), 


Winarc, Polytris, Tess. 


Com a delineação dos softwares educacionais nesta seção, terá ênfase 
neste trabalho dois softwares de modelagem matemática: Cabri Géometre e S-Logo, 
o qual será avaliado suas características, nos aspectos de hardware e software, 


recursos disponíveis, plataformas e custo ferramental. 
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4.1 Cabri Géometre 


É um software de construção em geometria desenvolvida por Jean Marie L. 
e Frank Bellemain no Institut d'Informatige et de Mathematiques Appliquees em 
Grenoble (IMAG), Universidade Joseph Fourier de Grenoble na França. É uma 
ferramenta de construção que nos oferece régua e compasso eletrônicos, sendo a 
interface de menus de construção em linguagem clássica da Geometria. Os 
desenhos de objetos geométricos são feitos a partir das propriedades que os 
definem e mantêm estabilidade sob o movimento. Seus arquivos podem ser 
convertidos para linguagem Java, de maneira que se possa disponibilizá-los em rede 


(EDUCAÇÃO MATEMÁTICA & NOVAS TECNOLOGIAS, 2007, p. 01). 
Quanto às possibilidades didáticas permite a modelagem e a simulação: 


Modelagem: os alunos constroem os desenhos de objetos ou 
configurações, quando o objetivo é o domínio de determinados conceitos através da 
construção. Neste tipo de utilização os alunos usam os recursos de construção 


oferecidos no programa. 


Simulação: os alunos recebem desenhos prontos, projetados pelo 
professor, sendo o objetivo a descoberta de invariantes através da experimentação 
sobre desenhos em movimento. São feitas conjeturas, são estabelecidas 
propriedades, e dependendo do nível de escolaridade, num segundo momento, 
trabalham as demonstrações dos resultados obtidos experimentalmente (BARRETO; 


GRAVINA, 2007, p. 02). 
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Cabri Géometre pode ser usado no ensino médio, fundamental e 
universitário, como uma ferramenta matemática em trabalhos diversos. Está 


disponível em mais de 40 países e em 24 idiomas diferentes (LIMA, 2006, p. 14). 


Algumas de suas principais características são: 


e Construção de pontos, retas, triângulos, polígonos e círculos, possibilitam 
também a construção de cônicas; 

e Utilzam coordenadas cartesianas e polares, para atividades em 
Geometria Analítica; 

e Permite a criação de macros para construções que se repetem com 
frequência; 

e Diferencia os objetos criados, através de atributos de cores e estilos de 
linha; 

e Permite explorar transformações de simetria, translação e rotação; 


e Ilustra as características dinâmicas das figuras por meio de animações. 


Como Cabri, as aulas de geometria se tornam mais dinâmicas e produtivas, 
fazendo com que os objetivos educacionais sejam amplamente atingidos 


(CARVALHO NETO; MELO, 2004, p. 06). 


4.1.1 Vantagens na utilização do Software Géometre 


Os alunos constroem os desenhos de objetos ou configurações, quando o 
objetivo é o domínio de determinados conceitos através da construção. Neste tipo de 


utilização os alunos usam os recursos de construção oferecidos no programa. 
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Os alunos recebem desenhos prontos, projetados pelo professor, sendo o 
objetivo a descoberta de invariantes através da experimentacao sobre desenhos em 
movimento. São feitas conjeturas, são estabelecidas propriedades, e dependendo 
do nível de escolaridade, num segundo momento, trabalham as demonstrações dos 


resultados obtidos experimentalmente. 


O Cabri permite ao professor criar livremente atividades para suas aulas, ele 
é assim caracterizado como um software aberto. Ele pode ser utilizado desde o 
primário até a universidade em diversas áreas como matemática, física e desenho 


artístico entre outros. 


O software Cabri Géometre já está sendo utilizado em diversas escolas e 
universidades de todo o Brasil. Ele é uma ferramenta que está proporcionando uma 


melhoria no ensino e estudo da matemática. 





48 Cabri Géomêtre II - [Figara #1] 
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FIGURA 1: Tela do Cabri Géometre 


4.2 S-Logo 


O software S-logo é uma linguagem computacional que foi desenvolvida a 
partir dos anos 60 por um grupo de pesquisadores do instituto de tecnologia de 


Massachusetts (MIT), sob a direção do professor Seymour Papert. Domínios de 
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conhecimento diferentes influenciaram no desenvolvimento do sistema S-Logo, tais 
como o campo da inteligência artificial, a Linguagem Computacional Lisp e a Teoria 


de Jean Piaget, conforme (JUNIOR, 2002, p. 71). 


O objetivo do grupo MIT foi criar um ambiente informatizado que permitisse o 
uso de novos métodos de ensino usando o computador. Essa idéia está baseada na 
epistemologia genética de Jean Piaget (teoria do conhecimento descrita por Piaget 
que não se preocupa com a validade do conhecimento, mas com sua origem e 
desenvolvimento) e tem o objetivo de reverter idéias errôneas sobre a capacidade 


intelectual das crianças. 


Tendo colaborado com Piaget, Papert conhece bem os seus trabalhos e 
propostas, o que tornou o S-Logo uma aplicação em linguagem computacional da 


proposta piagetiana (JUNIOR, 2002, p. 71). 


Papert (1985) diz que: “esta imagem poderosa da criança como um 
epistemólogo veio à minha imaginação quando eu trabalhava com Piaget. Fiquei 
impressionado com sua maneira de ver as crianças como construtores ativos de 


suas próprias estruturas intelectuais”. 


Papert (1992) salienta que o desenvolvimento do S-Logo foi em oposição ao 
pensamento da educação matemática da época, a qual se centrava no 
desenvolvimento do currículo da “Matemática moderna” com ênfase na matemática 
como um sistema formal. Papert (1985) ansiava por uma revolução na educação e 
queria que isso viesse da base, das próprias crianças, porque ele acreditava que as 


dificuldades das crianças podiam ser atribuídas, na sua maioria, à escolarização. 
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limitado sucesso, será aprendido como a criança aprende a falar. 


Eu acredito que a presença do computador nos permitirá mudar o ambiente 
de aprendizagem fora das salas de aula de tal forma que o programa que as 


escolas tentam atualmente ensinar com grandes dificuldades, despesas e 


O S-Logo é uma ferramenta de linguagem de programação de fácil 


compreensão e que possibilita que o aluno desenvolva o raciocínio, desenvolvendo 


seu próprio programa. Não possui objetivo delimitado, podendo ser utilizado em 


diferentes atividades, envolvendo diferentes disciplinas, em diferentes níveis de 


ensino. Neste contexto, o programa pode ser utilizado no trabalho com geometria 


plana, além de contribuir para o desenvolvimento do raciocínio lógico e possibilitar a 


aquisição de noções de programação. 


5. AVALIAÇÃO DAS FERRAMENTAS CABRI GÉOMETRE E S-LOGO 


Slogo para Windows 
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FIGURA 2: Tela do programa S-Logo 


Será mostrado os recursos disponíveis das ferramentas para ensino e 


aprendizagem de matemática: Cabri Géometre e S-Logo, conforme apresenta a 


tabela 1. 
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Ferramentas 


Recursos Disponíveis 





Cabri Géometre 


Ferramenta, especialmente, para construções em Geometria. 
Dispõe de régua e compasso eletrônicos, interface de menus de 
construção em linguagem clássica da Geometria. Os desenhos de 
objetos geométricos são feitos a partir das propriedades que os 
definem. Através de deslocamentos aplicados aos elementos que 
compõe o desenho, Apresentam interface dinâmica e interativa 
(desenhos em movimento’ e que podem ser automatizados 
através do recurso de botões), múltiplas representações 
(trabalha com geométrica sintética e um pouco de analítica), 
capturação de procedimentos (tem comando que permite ter 
acesso a história da construção e comandos para criação de 
macros). 








S-Logo 





Possui interface com interessantes recursos de hipermídia (som, 
imagem, animação, texto não linear), oferece aos alunos ler 
definições e propriedades e aplicá-las em exercícios práticos (tipo 
tutorial) ou testar e fixar ‘conhecimentos’ através da realização de 
exercícios protótipos e repetitivos, que no máximo avançam em 
grau de dificuldade (tipo prático de exercícios). Utiliza processos 
de representação muito próximos dos processos de 
representação com lápis e papel. 





TABELA 1: Recursos Disponíveis 


5.1 Requisitos de Hardware e Software 


As ferramentas Cabri Géometre e S-Logo não exigem grandes investimentos 


de hardware e software, já que atualmente a configuração exigida para o seu uso 


possui um preço relativamente baixo, e, além disso, a plataforma PC e Macintosh 


são as mais comumente utilizadas pelas instituições de ensino e alunos, tabela 2. 
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Ferramentas 


Requisitos de Hardware e Software 





Cabri Géometre 


Software de construção que nos oferece régua e compasso 
eletrônicos, interface de menus de construção em linguagem 
clássica da Geometria. Os desenhos de objetos geométricos são 
feitos a partir das propriedades que os definem e mantêm 
estabilidade sob o movimento. Seus arquivos podem ser 
convertidos para linguagem Java, de maneira que se possa 
disponibilizá-los em rede. Sua primeira versão foi feita em 1988: 
pela Apple e em 1989: pela MacOS ou DOS. E versão mais atual é 
o Cabri 3D Wins. Usa plataformas: Win XP/2000/Me/98/NT4 e Mac 
OS 8.6e Mac OS X. 








S-Logo 





Autor Softronix Inc, S-logo 3.0d, versão março/2004. Apresenta 
alguns recursos a mais que a versão 3.0 do (Nied — UNICAMP). 
Zipado cabe em um disquete. Roda em Linux se tiver instalado o 
Wine. 





TABELA 2: Requisitos de Hardware e Software 


5.2 Custo das Ferramentas 


As ferramentas analisadas podem ser gratuitas ou proprietárias. Neste 


trabalho, são softwares livres, e podem ser baixadas através de link, em instituições 


educacionais ou através de sites oficias do sistema. O que de fato é um ponto de 


grande importância o seu uso, para fins educacionais, tabela 3. 





Ferramentas 


Custo 





Cabri Géometre 


Site oficial: http://www.cabri.com.br - Download de versão demo 
http:/Awww.cabri.imag.fr 





S-Logo 





Download Freeware 
http://www .nied.unicamp.br/publicacoes/pub.php”?classe=software 








TABELA 3: Custo das ferramentas 


6. EXPERIMENTO USANDO AS FERRAMENTAS CABRI GÉOMETRE E S-LOGO 


Conforme delineado em seção anterior, foram feitas abordagens, da 


existência de diversas ferramentas usadas no ensino e aprendizagem de educação 








matemática. Num primeiro momento foi apresentada uma lista de soffwares, em 


seguida, descrições dos programas Cabri Géometre e S-Logo. 


No campo da tecnologia educacional é muito vasto, apresenta-se na Internet 
uma relação de sites, onde podem ser desenvolvidas pesquisas sobre essas 
ferramentas e participar de grupos de estudos e discussões sobre o ensino da 
matemática. Essa pesquisa terá base ainda na construção de um experimento 
usando os dois softwares, Cabri Géomeétre e S-Logo. O experimento será a 


construção de dois exercícios gráficos geométricos: 


Cenário 1 e 3 : Construção de um quadrado; 


Cenário 2 e 4 : Construção de um círculo; 


A escolha das duas ferramentas deve-se ao fato de serem, propícios para o 


estudo da Geometria plana e apresentarem características marcadamente distintas. 


6.1 Experimento com Cabri Géometre 


Cenário 1: para construir um quadrado usando o Cabri, clica-se no terceiro 


ícone da barra de ferramentas do programa, opção polígono regular, conforme 


apresenta figura 3. 
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HM Cabri Géomêtre II - [Figura #1] 


gá Arquivo Editar Opções Janela Ajuda 


Reta 
Segmento 
Semi-reta 
Vetor 


Triângulo 
Polígono 
| Polígono Regular 

















FIGURA 3: Barra de ferramentas, opção polígono regular 


Clicando em um dos vértices do polígono, arrastando até aparecer à figura 
de um quadrado, soltando o botão. O resultado deste passo será a figura de um 


quadrado, figura 4. 
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Figura 4: Quadrado 


Cenário 2: para construir um círculo, deve-se clicar no quarto ícone da barra 


de ferramentas na opção circunferência, conforme figura 5. 
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Árco 
Cônica 





FIGURA 5: Barra de Ferramentas, opção circunferência 


Ao clicar em qualquer posição da tela, soltar e arrastar até que apareça à 


figura de um círculo. O resultado deste passo será a figura 6. 


| 3 Cabr Gomte [Figura m) | a 
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P) 


[BPD 2055 











FIGURA 6: Círculo 


6.2 Experimento com S-Logo 


Cenário 3: para construir um quadrado, com o S-logo, usa-se, as seguintes 
linhas de códigos: repita 4 [pf 250 pd 90], onde, posicionando o mouse na 


janela de comandos do S-logo, clicando no botão executar, conforme figura 7. 
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SuperLogo 3.0 -[]- 


Janela de Comandos 








FIGURA 7: Códigos inseridos na janela de comando do S-Logo 


O resultado dos códigos inseridos é o desenho de um quadrado de lado 250, 


conforme mostra figura 8. 

















Janela de Comandos 


repita 4 [ pf 250 pd 90] 





Restaurar janela gráfica 
Restaurar janela comandos 


Ta 
Pausa 


Hãgooo 


FIGURA 8: Desenho do quadrado de lado 250 


Cenário 4: para construir um círculo será usado os códigos: 
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Repita 360 [pf 1 pd 1], eo resultado desta operação será conforme 


figura 9. 


SFTrESENHTE EEE 





Janela de Comandos 
360 [pf 1 pa 1] Restaurar janela gráfica. 
Restaurar janela comandos 
Tat Estado 
Pausa Parar 























Executar ] 


FIGURA 9: Desenho de um círculo no Software S-Logo 


7. ANÁLISE DOS SOFTWARES CABRI GÉOMETRE E S-LOGO 


De acordo com Veloso (1998), os professores que têm experimentado outros 


programas consideram o Cabri Géometre, mais intuitivo e ajuda mais os alunos. 


Silveira (2002) Considera também o Cabri, intuitivo para usar com os alunos 


menores. 


Coelho e Saraiva (2002), apontaram o programa Cabri como: “software 
amigável e fortemente interativo que os alunos aprendem a dominar facilmente, 
revelando o máximo das suas potencialidades educativas quando é utilizado numa 


perspectiva dinâmica, e conduzindo à necessidade de demonstração”. 


De acordo com Silva (1999), o Cabri Géomètre permite construir todas as 
figuras da geometria que podem ser traçadas numa folha de papel com a ajuda de 
uma régua e de um compasso. Porém, o conjunto de construções pode ser ampliado 


por um recurso chamado macroconstrução, que permite armazenar uma nova 
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construção a partir de um protótipo presente na tela. Possibilita também visualizar 
lugares geométricos, materializa a trajetória de um ponto escolhido enquanto outro 
ponto está sendo deslocado, respeita as propriedades particulares da figura e, 


ainda, permite medir distâncias e ângulos. 


No software Cabri Géometre, para construção das figuras geométricas 
delineadas nos cenários anteriores do experimento, foi facilmente representada 
através de seu menu da barras de ferramentas. O sistema pode também fazer 
qualquer tipo de alteração: quanto ao tamanho, mudança de cores, espessura e 
outras propriedades das figuras, pois seu menu de opções, na barra de ferramentas 
disponibiliza as formatações desejadas, para as seguintes representações de 


geometria. 


Quanto ao software S-Logo, Papert (1988) afirma, é um ambiente limitado 
pela tecnologia dos anos 70, o papel que se espera que sistema assuma-se é de 


modelo. 


Com base nesta afirmação o seu principal Seymour Papert, aposta no 
desenvolvimento de outras propostas tecnológicas mais avançadas que seguem os 


princípios do construcionismo. 


Com base nas afirmações, nota-se que o sistema S-Logo é uma ferramenta, 
de modelo inicial. Podendo ser no ensino fundamental, médio e superior, como 
ambiente limitado, necessitando de conhecimentos de linguagens de programação 
estruturada para execução geométrica. Diferente do Cabri Géomeétre, o qual possui 


capacidade intuitiva de aprendizado. 
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Comparação dos dois sistemas, com avaliação do S-Logo, segundo 


avaliadores do (CEFET CAMPOS, 2003; JUNIOR, 2002, p. 257), conforme tabela 4. 








Software Indicação Características 

Cabri Géometre | Ensinos Ensina geometria de forma clara, 
Fundamental, atual e agradável através do 
Médio e computador. Excelente software 
Superior para desenho Geométrico e 


Geometria Analítica. Uma versão de 
demonstração é disponibilizada 
para download (Em Português) 
Tipo: Modelagem Permite 
programação 








S-Logo 


Ensinos Fundamental, 
Médio e Superior. 


E uma linguagem de programação 
de fácil compreensão e que 
possibilita que o aluno desenvolva o 
raciocínio, desenvolvendo seu 
próprio programa. E muito bom para 
o ensino de geometria. 





COMENTÁRIOS DOS AVALIADORES 











PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS 
O software S-Logo O software S-Logo 
e Possui linguagem e Possui interface muito 
simples, adequada simples, sem grandes 
ao usuário, o que atrativos, —. ; 
facilita a sua e Não possui a função 
aprendizagem; desfazer”; — f 
e Contribui para a e Requer do usuário atenção a 
construção do sua sintaxe (por exemplo, 


conhecimento; 
Estimula o senso 
crítico, a 
criatividade e o 
raciocínio lógico; 
Permite a auto- 
avaliação do 
usuário; 

Possibilita 
trabalhar o erro de 
maneira produtiva; 


Permite que o 
usuário adquira 
noções de 
programação. 





cuidados com espaços e com 
a colocação de dois pontos). 





TABELA 4: Tabela comparativa 
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8. CONCLUSAO 


Na procura constante de novos métodos e formas de prover uma melhor 
gualidade de ensino, teve este trabalho tecer uma investigacao, de como o 
computador e as mais variadas ferramentas de informática, são usadas para ensino 
e aprendizagem de matemática, fazendo referência às tecnologias, como novos 
paradigmas de educação. Procurando assim facilitar o aprendizado destas 
ferramentas, despertando no aluno/professor interesse pelos novos equipamentos 


educacionais. 


O novo modelo de ensino tem afetado de forma profunda a sociedade, 
impondo ao professor a necessidade de sintonização com o mundo moderno, que o 
cerca procurando propiciar ao aluno uma formação que permita ingressar no 


mercado de trabalho de forma satisfatória. 


A idéia principal dos modernos equipamentos está centrada na 
epistemologia genética de Piaget - construtivismo, o qual enfatiza o educando e 
centra as atenções nele, criando situações para que o aluno se sinta desafiado e 
aceite o desafio, exercitando, assim, a sua criatividade, criando assim uma 
relação/interativa de professor-aluno, objetivando o aluno vencer desafios, no uso da 


inteligência para resolução de problemas. 


Na ocasião oportuna, da demonstração de aplicabilidade e funcionalidade do 


software Cabri Géometre e S-Logo no ensino da Geometria. 


Demonstrou-se que os programas Cabri Géometre e S-Logo em estudos são 


ferramentas que possibilitam ao aluno a aplicação dos fundamentos da Geometria 
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simultaneamente, decorrente de sua interatividade, torna-se possível a pronta 


visualização das mudanças nas figuras. 


De acordo com bases, práticas e bibliográficas percebe-se que o Cabri- 
Géometre em relação ao S-Logo é um software mais intuitivo para ensino da 


geometria plana. 


Verificou-se também que o software Cabri-Géomêtre apresentava condições 
plenas para que o professor exercesse uma didática moderna e atual, tendo a ficar 


demonstrado apto para o ensino proposto de Geometria plana. 


Espera-se com a realização deste artigo, sirva de auxilio aos atuas e futuros 
educando/educados, despertando nestes interesses pelos softwares educacionais e 


a disciplina de matemática. 
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